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RINGKASAN 
Augmented Reality merupakan suatu lingkungan yang memasukkan Object 
3D kedalam dunia nyata secara real time. Dalam Penelitian ini, akan menerapkan 
tegnology AR kedalam alat musik rebana, Sehingga alat musik rebana ini bisa 
menjadi real dengan adanya Object 3D .Aplikasi ini merupakan aplikasi yang 
berjalan pada platform Android dan dibangun pada program Unity. Dimana aplikasi 
ini adalah video streaming yang diambil dari kamera smartphone Android sebagai 
pendeteksi sumber masukan, kemudian aplikasi ini akan mendeteksi dan melacak 
marker tiap alat yang telah dikonfigurasi dan diintegrasikan pada link resmi vuforia 
dengan menggunakan system tracking, sehingga model 3D Object alat musik rebana 
seolah-olah akan muncul pada marker tersebut. Secara umum rebana itu sendiri di 
klasifikasikan menjadi beberapa jenis yaitu rebana gambus, rebana qasidah, rebana 
nasyid, rebana marawis. Jenis alat musik rebana yang di pilih sebagai obyek 
penelitian adalah rebana qasidah. Dengan adanya aplikasi ini, dapat menarik minat 
untuk belajar oleh anak-anak SD kelas 2 dan  menambah pengetahuan tentang alat 
musik rebana tersebut. 
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ABSTRACT 
Augmented Reality is an environment that incorporates 3D Objects into the 
real world in real time. In this research, AR will apply AR technology to rebana 
musical instrument, so that this rebana instrument can be real with 3D Object. This 
application is an application running on Android platform and built on Unity 
program. This application is a streaming video captured from the Android 
smartphone camera as a source input detector, then this app will detect and track the 
markers of each tool that has been configured and integrated into the official link of 
vuforia using the tracking system, as if it would appear on the marker. In general, 
the tambourine itself is classified into several types: tambourine gambus, tambourine 
qasidah, tambourine nasyid, tambana marawis. The type of rebana instrument that is 
chosen as research object is rebana qasidah. With this application, it can attract 
interest to learn by elementary school children class 2 and increase knowledge about 
rebana musical instrument. 
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